MACABRO 


i recente, persino la Nera Signora ha iniziato a 
prendere poco sul serio il suo lavoro. 
Aumentano a vista d’occhio nel Regno le 
segnalazioni di cadaveri che abbandonano le 
loro tombe e che si mescolano alle già bizzarre 

7 creature di Taglia. 

Si presentano per lo più come scheletri senza alcun lembo 
di carne addosso, e nonostante l’ovvia assenza di muscoli, 
nervi o quant'altro si muovono, camminano e parlano con 
normalità. Alcuni non mostrano imbarazzo nel mostrarsi al 
prossimo senza vestiti, altri preferiscono nascondere quanta 
più mancanza di pelle possibile. 

Possono essere nati da un incantesimo di un Negromante 
che ha utilizzato materiali scadenti, e che per questo ha perso 
ogni controllo sul prodotto finale. Possono essere il frutto di 
qualche bizzarra congiunzione astrale che consente a questi 
defunti di abbandonare il sepolcro. Possono essere anime 
prave scampate dalle Malebolge per l'inefficienza dei loro 
carcerieri. Se si vuole dare ascolto ai diretti interessati, la 
spiegazione più comune è che semplicemente avevano 
ancora voglia di bersi qualche cicchetto e di fare baldoria. 

Al contrario di quanto ci si potrebbe aspettare queste 
creature, che il volgo ha preso ad appellare “macabri”, non 
sono animate da intenti maligni. 

Può essere utile segnalare che, differentemente da altre 
forme di non-morti, imacabri non hanno alcun affare in 
sospeso riguardo la loro vita precedente, nessun conto da 
saldare, nessuna ultima faccenda che una volta risolta li 
riconsegnerebbe alla quiete eterna. Anzi, in molti casi i 
macabri sembrano ricordare poco o nulla delle vite delle loro 
spoglie mortali, e questo non causa loro nessuna apparente 
preoccupazione o disagio. 

Simpatici soprannomi: Beccamorti, becchini, cascamorti, 
lugubri, mortiferi, pelleossa, stecchiti. 

Nomi tipici: Alcuni macabri riprendono il nome che 
avevano in vita, che rammentano vagamente o che leggono 
sulla loro lapide. Altri preferiscono lasciarsi alle spalle la loro 
vecchia identità e si scelgono un nuovo sinistro nome, come 
Cadaverroè, Calimorto, Crisantemo, Compianto, Demetrio 
Mori, Putrefazio per i maschi e Belladonna, Bucaneve, 
Chitibia, Ciclamina, Rotulabia, per le femmine. 


COME SONO VISTI DALLE ALTRE RAZZE 


Giunti da poco nelle terre del Regno, i macabri hanno da 
subito contestato ai malebranche il titolo di “creatura più 
inquietante che puoi incontrare a una festa”. I popolani non si 
sono ancora abituati a vederli circolare, e la loro presenza 
può provocare sorpresa o, nei casi più gravi, un bel coccolone, 
ma le monete di un morto valgono quanto quelle di un vivo, 
quindi finché sono in grado di pagare nessun oste rifiuterà di 
versargli da bere (ma saranno in molti a sbirciare la bevanda 
che scompare nel nulla, una volta ingollata dal teschio del 
macabro). 

I macabri sono di solito consapevoli di quanto possano 
apparire tetri e spaventosi, ma la loro natura cordiale li porta 
a prendere con filosofia la maggior parte delle reazioni 
sbigottite o delle frecciatine che ricevono. 


E il Credo? Come si pone sul tema di morti che 
camminano nelle strade? Diverse voci autorevoli si sono 
levate sull’argomento, sostenendo tutto e il contrario di tutto. 
Dopo mesi di inutile parapiglia, l’Ordinale Scarlatto Ioassen, 
esausto, ha sbottato: “Ma che facciano un po' quel che gli 
pare!”. Questa dichiarazione è diventata la linea ufficiale del 
Credo sulla questione. 


TRATTI DEI MACABRI 


Incremento dei Punteggi di Caratteristica. Il punteggio di 
Carisma di un macabro aumenta di 1, un altro punteggio di 
caratteristica a scelta aumenta di 1. 

Età. I macabri si beffano dei criteri umani per l’età, anche 
se alcuni sono soliti festeggiare il proprio “complemorte”, il 
giorno in cui si sono levati dal sudario (ma potrebbe essere 
solo un pretesto per far bisboccia). È assai difficile stabilire 
un criterio preciso sulla loro aspettativa di “vita”. Quelli che 
non vengono distrutti nelle loro avventure dopo un numero 
imprecisato di anni iniziano a lamentare una certa 
stanchezza, e alla fine dichiarano di aver baccagliato 
abbastanza, e si mettono in viaggio per tornare alla loro 
tomba, dove si coricano e riprendono il loro sonno eterno, 
questa volta definitivamente. 

Taglia. Un macabro ha le stesse dimensioni di normale 
umano, ma il suo peso si aggira intorno ai 15 kg (è tutt'osso!). 
È una creatura di taglia Media. 

Velocità. La velocità base sul terreno di un macabro è di 9 
metri. 

Tornato dall’Aldilà. Un macabro è un non-morto e per 
questo ottiene i seguenti effetti: 


e Un macabro è immune ai danni da veleno e alla 
condizione avvelenato. 

e Un macabro non necessita di mangiare, bere o respirare. 

e Un macabro è immune alle malattie. 

e Un macabro è vulnerabile ai danni radiosi, e resistente a 
quelli necrotici. 


Non-morto, ma niente di serio. La natura bonaria dei 
macabri li rende meno soggetti agli incantesimi contro i non 
morti, ma non del tutto immuni. Un macabro ha vantaggio ai 
tiri salvezza contro Scacciare Non Morti o qualsiasi altro 
incantesimo che ha come obiettivo creature non morte, ma se 
fallisce subisce gli effetti normalmente, anche se 
l'incantesimo è stato lanciato da un alleato, ma non se è 
lanciato dal macabro stesso. 

Per quanto riguarda gli Incantesimi di guarigione che non 
hanno effetto sui non morti, possono essere lanciati sui 
macabri senza penalità. 

Scurovisione. Un macabro è ormai abituato al buio. In 
condizioni di luce fioca può vedere fino a 36 metri come se si 
trovasse in condizioni di luce intensa e nell’oscurità come se 
si trovasse in luce fioca. 


Privilegio da Rissa: Bacino sulla bua. Come azione bonus 
durante una rissa, soltanto a un bersaglio a cui ha inflitto una 
o più batoste nel turno corrente, un macabro può infliggere 
un’ulteriore percossa, godendo di vantaggio nel tiro per 
colpire. Una volta impiegato questo tratto, il macabro non 
può più utilizzarlo fino al termine della rissa. 

Carisma della Lapide. Ogni macabro sviluppa col tempo 
un tratto che lo caratterizza, che può scegliere dalla lista 
seguente. 


e Aura lugubre Il macabro ha imparato a sfruttare la 
naturale paura della morte di chi lo circonda per 
spaventare il prossimo. Guadagna competenza nelle prove 
di Intimidire, e ottiene vantaggio quando prende di 
sorpresa il bersaglio (ad esempio comparendogli alle 
spalle, o rivelandogli la sua natura di macabro se la 
ignorava). 

e Danzatore macabro Il macabro sviluppa una folle 
passione per la danza. Ottiene competenza nelle prove di 
Intrattenere, e vantaggio ogni volta che usa quell’abilità 
per ballare. 

e Freddura Agghiacciante Ad alcuni morire sviluppa il 
senso dell’umorismo. Per un numero di volte pari al suo 
modificatore di Carisma il macabro può sussurrare 
un’orribile battuta nelle orecchie di un ascoltatore che gli 
sta accanto (al livello di “Che cosa suona uno scheletro? 
Un sossofono!”), che deve effettuare un tiro salvezza di 
Saggezza (CD 8 + bonus di competenza + Carisma del 
macabro), se fallisce è spaventato per un minuto. 

Perché la Freddura abbia effetto il bersaglio deve essere 
in grado di sentire e capire il macabro. La Freddura 
Agghiacciante si ricarica ad ogni riposo breve o lungo. 

In combattimento la Freddura può essere usata con 
un'azione bonus, e il bersaglio ha diritto a un tiro salvezza 
a turno per porre fine all’effetto. 


e Tanfo di putrefazione L’olezzo del macabro lo rende ben 
poco appetibile alle bestie selvatiche (anche a quelle 
magiche). Il macabro ottiene competenza in Addestrare 
Animali, e non viene percepito come possibile preda, 
quindi non sarà il bersaglio di una bestia a caccia (ma 
potrebbe comunque venire attaccato nei casi in cui viene 
visto come una minaccia). 
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Macabri Background : | macabri ricordano poco o 
nulla di chi erano prima di finire sotterrati. Alcuni 
filosofi in vena di grandi argomentazioni o 
supercazzole potrebbero addurre il paradosso della 
Trave di Neseo, riguardo se un macabro sia 
effettivamente la stessa persona che è stata sepolta 
o un essere completamente altro, ma si tratta di 
vuote chiacchiere. 

Alcuni macabri ricordano quanto basta di chi 
erano per utilizzare il Background della loro vita 
passata, altri prima di iniziare a canagliare cercano 
lavori e occupazioni temporanee per riprendere un 
po' il contatto con il mondo dei vivi, e si creano 
così un Background nuovo di zecca. 

Tutti i Macabri però possono scegliere, come 
Legame alternativo, “Il Negromante o l’Entità che 
lo ha fatto risvegliare dal sonno della morte” 


TALENTO UNICO PER I MACABRI: 


Ballerino delle Tombe Il macabro ci ha proprio preso gusto 
con il divertimento post mortem. Il continuo spingersi al 
limite per trovare sempre nuovi modi per spassarsela gli ha 
consentito di imparare qualche nuovo, gustoso trucchetto. 


e Il suo punteggio di una caratteristica a scelta aumenta di 
1, fino a un massimo di 20. 

e Il massimo dei suoi punti ferita aumenta di 4. 

e Il macabro ha sviluppato tutte le potenzialità del suo corpo 
non-morto. Adesso è flessibile e snodato oltre ogni 
immaginazione. Tra i vari usi di questa capacità (lasciati 
alla fantasia del macabro), si noti che può sfruttare il 
ventre vuoto per stringersi e comprimersi fino ad 
assumere le dimensioni di una creatura Piccola. Sia 
stringersi che rilassarsi richiede un'azione di movimento. 
Finché è ristretto il macabro si muove a velocità dimezzata 
e ha svantaggio a tutte le prove che riguardano Destrezza 
o Forza. 


EMERITICENZA UNICA PER I MACABRI: 


Una vera Sagoma! 

Questa Emeriticenza può essere presa 2 volte. 

Il macabro ottiene un nuovo tratto del Carisma della 
Lapide. 


“Ricordati che devi morire!” 
“Sì, sì, mo me lo segno...” 
-Macabro proverbio. 


